﻿ Proiecte inteligenta artificiala 20162017 P1 Descriere: implementarea unei aplicatii pentru modelarea de teste medicale Aplicatia va construi propozitii pe baza datelor introduse de utilizator iar la final va returna un rezultat afirmativ in caz ca starea urmarita este atinsa si negativ daca nu Metoda folosita este inferenta cu rationament inainte interfata grafica va permite: crearea unui profil medical al utilizatorului, selectarea testului, afisarea rezultatului P2 Descriere: implementarea algoritmului de verificare inainte (Forward Checking) pentru problema amplasarii reginelor pe o tabla de sah de dimensiune variabila n x n P3 Descriere: implementarea algoritmului backtracking cu euristici (cea mai constrangatoare variabila, cea mai constransa variabila, cea mai putin constrangatoare valoare) intro aplicatie care sa rezolve jocuri Sudoku P4 Descriere: Pe baza valorilor RGB pentru fiecare pixel a unei imagini (acesti vectori de dimensiune 3 reprezinta intrarea pentru algoritm), se aplica algoritmul lui Kohonen de invatare nesupervizata, urmand ca dupa un anumit numar de iteratii, ca rezultat, sa se obtina o imagine in care sunt delimitate pe zone culorile predominante din imaginea initiala P5 Descriere: Odata cu dezvoltarea oricarei firme ce are ca obiect de activitate vanzarea de produse apare necesitatea deschiderii mai multor centre de distributie Pentru a reduce insa efortul logistic si costurile de functionare este mai eficienta crearea unui depozit central in aceste conditii alegerea unei locatii optime este indicata pentru a minimiza costurile aferente transportului de marfa intre depozit si centrele de distrubutie Aplicatia noastra, Pando, isi propune sa vina in ajutorul companiilor gasind aceasta locatie cu ajutorul algoritmului Particle Swarm Optimization , crescandule astfel potentialul de profit P6 Descriere: Realizarea unei aplicatii de orientare profesionala a elevilor Pe baza a ceea ce le place si a aptitudinilor fiecaruia vom deduce ce cariera li sar potrivi Metoda folosita este inferenta predicativa prin rationament inainte P7 Descriere: Aplicatia isi propune aflarea drumului minim intre doua orase pe baza algoritmului de cautare iterativa in adancime A* (iDA*) Aplicatia va fi implementata in Javascript si va face uz de APiul Google Maps P8 Descriere: Cu ajutorul algoritmului de selectie clonala se va calcula punctul de maxim sau minim local al unei functii introduse de utilizator Se presupune ca utilizatorul va introduce functii greu de studiat analitic inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm P9 Descriere: implementarea algoritmului backtracking cu euristici (cea mai constrangatoare variabila, cea mai constransa variabila, cea mai putin constrangatoare valoare) in vederea rezolvarii problemei damelor P10 Descriere: implementarea jocului X si 0 cu ajutorul algoritmului minimax cu retezarea alfabeta P11 Descriere: Algoritmul backtracking cu euristici (cea mai const rangatoare variabila, cea mai constransa variabila, cea mai putin constrangatoare valoare) pentru problema de colorare a unei harti inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm P12 Descriere: Monitorizarea pierderilor de apa utilizand retele bayesiene Aplicatia va monitoriza online debitele (nevoile de apa), presiunea starilor de functionare a utilajelor i dotarile retelei P13 Descriere: Rezolvarea unui labirint sau depasirea anumitor obstacole pentru a ajunge intrun anumit punct folosind particle swarm optimization P14 Descriere: Aplicatia "Sherlock" va avea ca date de intrare un set de predicate premise si concluzie in urma aplicarii algoritmului de inferenta predicativa prin rationament inainte se va afla daca rationamentul este sau nu corect P15 Descriere: implementarea algoritmului lui Kohonen pentru evidentierea nivelului de trai din diferite tari Ne propunem sa realizam o aplicatie care, pentru o serie de indici reali ai unor tari, sa redea o harta sugestiva ce ne arata nivelul de trai Harta va fi reprezentata grafic si va arata similaritatea dintre tarile dintro anumita regiune si nu nivelurile propriuzise P16 Descriere: implementarea transformarii cu autoorganizare a lui Kohonen pentru culori Aplicatia va reprezenta vizual o clasificare de culori reprezentate in 3 dimensiuni (RGB), intrun spatiu 2D Culorile vor fi reprezentate ca vectori cu trei dimensiuni cate o dimensiune pentru fiecare componenta a culorii P17 Descriere: O aplicatie ce determina probabilitatea ca o persoana sa se imbolnavesca de gripa avand anumite simptome Metoda folosita este inferenta prin enumerare in retele bayesiene P18 Descriere: implementarea algoritmului de cautare iterativa in adancime A* (iDA*) pentru rezolvarea unui labirint defint de utilizator P19 Descriere: Aproximarea functiei cu ajutorul unei retele cu functii de baza radiale cu centre reprezentative (M < N) interfata grafica a aplicatiei va permite: selectarea unor seturi de date pentru antrenare, respectiv testare; afisarea topologiei retelei si a parametrilor acesteia; ilustrarea grafica a aproximarii functiei pe setul de antrenare respectiv pe setul de testare P20 Descriere: Cu ajutorul algoritmului backpropagation cu moment si rata de invatare adaptiva , ne propunem ca aplicatia sa invete diferenta intre  uri spam si ham in procesul de invatare, folosind colectia publica "SpamAssassin", si apoi sa putem sa introducem mailuri pe care aplicatia le va identifica drept spam sau nu Preprocesarea (extragerea de featureuri) va fi facuta separat P21 Descriere: Cu ajutorul algoritmului de evolutie diferentiala , se va determina solutia unei ecuatii matematice interfata va permite utilizatorului sasi aleaga tipul de ecuatie pentru care inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm se va calcula solutia P22 Descriere: Aplicatia va calcula puterea si unghiul necesar pentru ca un proiectil sa isi loveasca tinta folosind algoritmul de selectie clonala interfata va permite asezarea a doua tancuri Prin apasarea butonului "Tinteste" se va calcula unghiul si puterea optime pentru a lovi tancul inamic Traiectoria proiectilului se va calcula prin o functie de doua variabile (putere,unghi) si va returna o serie de coordinate care la randul lor vor fi folosite pentru calcularea generatiilor urmatoare Prin apasarea butonului "Trage" se va simula pe ecran traiectoria proiectilului P23 Descriere: Utilizarea algoritmului de selectie clonala pentru rezolvarea unor ecuatii inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm P24 Descriere: Folosirea algoritmului de inferenta predicativa prin rationament inainte pentru a identifica posibili infractori pe baza unor liste de fapte P24 Descriere: Alocarea optima a fondurilor financiare folosind algoritmul de evolutie diferentiala Avand la dispozitie o suma totala S care poate fi investita in diverse activitati j, 1 ≤ j ≤ n, fiecare producand un anumit profit unitar aj , 1 ≤ j ≤ n, se pune problema determinarii sumei xj , 1 ≤ j ≤ n, investita pentru activitatea j, astfel incat sa se obtina un profit maxim, adica max∑ajxj, in conditiile: ∑xj=S, 0≤ xj P25 Descriere: Algoritmul backpropagation cu moment i rata de invatare adaptiva pentru un joc de tip Mahjong in care vom avea un set de numere de la 1 la 10, dublate, la care utilizatorul va avea acces doar la doua piese la un moment dat Utilizatorul va incerca sa ghiceasca numerele si sa le potriveasca doua cate doua Algoritmul va compara doua numere din ferestrele deschise la un moment dat de catre utilizator si va lua o decizie Daca acestea sunt egale, va incrementa scorul utilizatorului, daca nu, va astepta ca utilizatorul sa deschida alte doua ferestre P26 Descriere: implementarea unei aplicatii ce permite gasirea maximului minimului unor functii multidimensionale, folosind algoritmul de evolutie diferentiala P27 Descriere: Calcularea pretului pentru un bilet de avion cu ajutorul algoritmului NSGAii pentru optimizare multiobiectiv Estimarea pretului se va face in functie de ziua in care se va achizitiona biletul Daca durata pana la plecare va fi mare, pretul acestuia va fi mic, altfel, acesta va creste pe masura ce se apropie ziua de decolare P28 Descriere: implementarea algoritmului de optimizare de tip colonie de furnici intrun program ce va trata problema TSP (Travelling Salesman Problem) Aplicatia va gasi drumul optim intre orase si va afisa rutele intermediare pe parcursul executiei algoritmului inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm inteligenta artificiala - Laborator, http:  florinleon byethost24 com lab ia htm